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В связи с последними тенденциями в науке и образовании, использова-
ние компьютерных технологий в учебном процессе становится необходимым 
современным требованием, которое предполагает внедрение в учебный про-
цесс разработанных на основе компьютерных технологий информационных 
ресурсов (учебных и учебно-методических программных продуктов). 
Восприятие нового учебного материала может быть наиболее полным, 
сознательным в том случае, если студент будет в нем заинтересован. 
Создание электронных пособий позволит разнообразить приемы и спо-
собы активизации восприятия обучаемыми нового материала. Использование 
данного предмета, стимулирующего активное восприятие, будет результа-
тивным в том случае, если студент работает над приобретением знаний без 
всякого принуждения, с большим интересом и охотой. Достигнуть же наи-
большей активности студентов, результативности восприятия можно лишь 
при организации индивидуальной работы каждого. Это и является главной 
целью при создании многофункционального электронного пособия для эф-
фективного обучения. 
Решением данной проблемы является создание многофункциональных 
электронных материалов по выполнению самостоятельных индивидуальных 
работ в 3D Studio MAX по теме: «Дизайн интерьера».  
Электронные материалы по выполнению самостоятельных работ в 3D  
Studio Max направлены на приобретение студентами знаний, умений и навы-
ков при работе в программном продукте, что подчеркивает универсальность 
созданного проекта. 
Программа 3D Studio MAX является собственностью компании Auto-
desk и разработана ее отделением – фирмой Discreet, специализирующейся на 
создании программных средств компьютерной графики и анимации. 
Всем известно, что первая версия пакета под названием 3D Studio DOS 
была выпущена в 1990 году. Разработками пакета занималась независимая 
студия Yost Group, созданная программистом Гари Йостом. [1] 
Основными областями использования 3D MAX являются: 
- архитектурное проектирование и конструирование интерьеров; 
- подготовка рекламных и научно-популярных роликов для телевиде-
ния; 
- компьютерная мультипликация и съемка игровых фильмов с фанта-
стическими сюжетами: 
 - разработка компьютерных игр; 
- подготовка иллюстраций для книг и журналов; 
- художественная компьютерная графика Web-дизайн; 
- досуг и развитие пространственного воображения; 
- спецэффекты. [2] 
В институте космических и информационных технологий СФУ есть ба-
за обучения компьютерной графике. Пройдя обучение, осуществляется воз-
можность профессионально работать в программах Photoshop, Adobe Illustra-
tor, CorelDraw и 3D Studio Max. Графические приложения – хлеб дизайнера, 
но кроме работы с различными видами графики студенты получают знания 
об основах композиции, психологического восприятия, формирования фир-
менного стиля, создания анимации и трехмерных изображений. Помимо это-
го, курс дает навык составления бизнес-планов и знания об основах ведения 
индивидуальной предпринимательской деятельности, руководствуясь кото-
рыми можно стать свободным дизайнером и вести независимую творческую 
деятельность. Поступив на обучение по программе «Компьютерная графика 
и Web-дизайн» сейчас, можно выйти из университета с двумя дипломами в 
руках: об основном высшем образовании в правой руке и о дополнительной 
квалификации Web-дизайнера в левой руке. 
Также программе 3D Max  обучают в Институте педагогики, психоло-
гии и социологии на кафедре «Инженерная и компьютерная графика». Обу-
чение данной программе проходит у студентов на 5 курсе. За курс изучения 
студенты получают основные знания о пакете 3D Studio Max, которые необ-
ходимы для моделирования объектов, создания освещений. Студенты учатся 
создавать сложные трехмерные объекты, нанесение на объекты текстуры. 
Главными задачами электронных материалов являются: 
- изучение методов проектирования интерьера в редакторе трехмерной 
графики 3D Studio Max, начиная с моделирования предметов интерьера и ме-
бели и заканчивая качественной визуализацией эскизов помещения; 
- изучение отличительных особенностей использования компьютера 
как средства обучения. 
В ходе изучения материала студенты выбирают план малогабаритной 
квартиры, по которому они должны будут придумать и создать 3D модель 
интерьера помещения. В данном задании, они планируют квартиру и приду-
мывают свое стилевое решение. По окончании создания интерьера каждый 
студент защищает свою работу. 
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Рисунок а, б, в - Моделирование плиты 
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Рисунок г, д, е – Модель дизайна интерьера 
Компания Autodesk основана в1982 году Джоном Уолкером и двена-
дцати другими сооснователями, штаб-квартира компании расположена в 
Сан-Рафаэле (Калифорния, США), имеет представительство в России и стра-
нах СНГ. 
Всего Autodesk в настоящее время выпускает порядка ста программных 
продуктов (полный список на официальном сайте), однако не все из них рас-
пространяются в России. Разработкой занимаются четыре основных подраз-
деления, возглавляемых старшими вице-президентами компании: «Машино-
строение и промышленность» (Роберт Кросс), «Архитектура и строительст-
во» (Джей Бхатт), «Анимация и графика» (Марк Пети), а также «Базовые ре-
шения и развитие бизнеса» (Амар Ханспал). 
Программа обладает интерактивным объективно-ориентированным ин-
терфейсом, реализует расширенные возможности создания и управления 
анимацией, хранит историю жизни каждого объекта, предоставляет возмож-
ности для создания разнообразных световых эффектов и имеет открытую ар-
хитектуру, что позволяет расширять возможности приложения за счет под-
ключаемых плагинов. 
Внедрение разрабатываемого продукта позволит: 
- повысить качество обучения; 
- повысить эффективность обучающих курсов, использующих совре-
менные автоматизированные средства обучения, таких как гипертекст, муль-
тимедиа средства и встроенные упражнения, позволяющие увеличить ско-
рость обучения, легче понять контекст и улучшить запоминание материала; 
- расширить возможности самоподготовки к зачетам, экзаменам и са-
моконтролю студентов; 
- облегчить труд преподавателя проверки знаний студентов. 
Сегодня ни у кого не вызывает сомнений тот факт, что электронные 
учебные пособия позволяют обогатить курс обучения, дополняя его разнооб-
разными возможностями компьютерных технологий, и делают его, таким об-
разом, более интересным и привлекательным для учащихся.  
Исключительно высокая степень наглядности представленного мате-
риала, взаимосвязь различных компонентов курсов, комплексность и инте-
рактивность делают программу незаменимыми помощниками, как для сту-
дента, так и для преподавателя. 
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